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Filmi dandanes predstavljajo velik del zabavne industrije. Ker so ljudje različni, so jim 
posledično všeč različni filmi, različne filmske zvrsti oziroma filmski žanri. Le te se nanašajo 
na strukturo stilističnih in narativnih elementov, ki gradijo filmsko formo medija. Kot primeri 
so: drama, akcija, grozljivka, komedija, znanstvena fantastika itd. Problem, s katerim se 
srečujejo režiserji je, kako in na kakšen način uprizoriti posamezno zgodbo, s katero tehniko 
pristopiti, kakšne barve uporabiti, kje posneti kadre, kakšno naj bi bilo gibanje kamere, katere 
posebne učinke uporabiti, kakšen zvok dodati ipd. 
 Rezultat magistrskega dela je prikaz in analizira štirih parametrov, ki se pojavljajo 
skoraj v vsakem filmu. To so: barvna korekcija, gibanje kamere, posebni učinki ter glasba in 
zvok. V teoretičnem delu so bile raziskane možnosti zastavljenih parametrov, predstavljeni pa 
so bili tudi filmski žanri, ki so bili ključni za analizo raziskave. To so: akcija, drama, grozljivka, 
komedija in znanstvena fantastika. V eksperimentalnem delu je bilo raziskano, kako stilistični 
elementi vplivajo na gledalčevo oceno in ali je možno na podlagi enega parametra določiti žanr 
filma. Predstavljene so bile tudi vse tri faze izdelave: predprodukcija, produkcija in 
postprodukcija. Ugotovljeno je bilo, da čisto noben parameter, kot en sam, ni zadosten za 
pravilno določitev filmskega žanra. Enako tudi kombinacija barvne korekcije in gibanja kamere 
nista dovolj. Šele ko so bili vključeni vsaj trije parametri, so bili rezultati dobri (pri vseh videjih 
nad 60%). Prav tako je bila ovržena hipoteza, ki pravi da naj bi izmed vseh štirih parametrov 
glasba in zvok prinesla najboljše rezultate. Najbolj uspešen parameter je bil posebni učinek, 
kjer je bila pri vseh videjih presežena zlata sredina - 50%. Potrjeni pa sta bili hipotezi, ki pravita, 
da je iz tehničnega in ustvarjalskega vidika najmanj kompleksno izbrati zvok oziroma glasbo 
ter da se največ časa porabi pri izdelavi posebnih učinkov. Druga hipoteza pa je bila potrjena z 
merjenjem časa izdelave za vsak parameter posebej. Torej je čas izdelave premo sorazmeren s 
kvaliteto končnega izdelka. 
 
 





Nowadays films represent a large part of the entertainment industry. People are 
different, so they are consequently attracted to different films or various movie genres. Movie 
genres are related to the structure of stylistic and narrative elements that build the film form of 
the media. Examples include: drama, action, horror, comedy, science fiction, etc. The problem 
faced by directors is how and in what way the individual story is to be staged, with which 
technique to approximate, what color to use, where to record, how should camera move, which 
special effects to use and what kind of sound to add, etc. 
The result of the master's thesis is to visualize and analyze the four parameters that 
appear purely in each film. They are: color correction, camera movement, special effects and 
music or sound. In the theoretical part, the possibilities of the set parameters were explored and 
the film genres that were crucial for the analysis of the research were presented. They are: 
action, drama, horror, comedy and science fiction. In the experimental part, it was studied how 
these parameters affect the viewer's assessment and whether it is possible to determine the genre 
of the film based on just one parameter. The results are displayed in the form of charts. All three 
stages of production were also processed in experimental part: pre-production, production and 
postproduction. It was found that a single parameter can not correctly determine the film genre. 
Similarly, the combination of color correction and camera movement is not enough. Only when 
at least three parameters were included, the results were good (for all videos over 60%). The 
hypothesis was also reversed, saying that music and sound should yield the best results from 
all four parameters. The most successful parameter was a special effect, where for all videos 
results was exceeded 50%. However, hypotheses were confirmed that they say that from the 
technical and creative point of view the least complex is the choice of sound or music, and that 
most time is spent on producing special effects. The second hypothesis was confirmed by 
measuring the manufacturing time for each parameter separately. Therefore, the production 
time is proportional to the quality of the finished product. 
 






Namen magistrskega dela je bil raziskati in ugotoviti, koliko in kateri parametri so potrebni za 
pravilno določitev filmskega žanra. Za raziskavo smo posneli en kader dolžine desetih sekund, 
ki smo mu spreminjali štiri stilistične elemente medija. To so bili: barvna korekcija, gibanje 
kamere, posebni učinki ter glasba in zvok. Sprva smo naredili pregled stanja raziskav, kjer smo 
se osredotočili na že podobne analize in raziskave, ki so bile narejene v svetu filmske industrije. 
Nato smo v teoretičnem delu naredili pregled in predstavili vse filmske žanre, ki so bili 
pomembni za našo raziskavo (akcija, drama, grozljivka, komedija, znanstvena fantastika). Po 
analizi filmskih žanrov smo se osredotočili na teorijo naših izbranih stilističnih elementov. Pri 
barvni korekciji smo opisali tako primarno barvno korekcijo, kot tudi sekundarno in ne 
nazadnje tudi barvno gradacijo. Na kratko smo predstavili tudi psihologijo barv v filmu, ter 
naredili kratko analizo filmov na podlagi barv enega kadra. Pri gibanju kamere smo preučili 
nekaj možnosti, kako in na kakšen način lahko kamero premikamo tako v produkciji med 
samim snemanjem, kot tudi v postprodukciji. Iz teorije smo izvedeli tudi, kako naj bi v praksi 
posamezen gib kamere vplival na gledalca oziroma kaj se vzbudi v gledalcu pri posameznem 
gibu kamere. Pri posebnih učinkih smo predstavili nekatere možnosti mehanskih in optičnih 
posebnih učinkov. Podrobneje smo zapisali informacije o zeleni zavesi, sistemu delcev ter 
sledenju. Analizirali smo tudi možnosti zvoka, zvočnih učinkov in filmske glasbe. Zapisali smo 
obe možnosti, ki jih ima režiser pri izbiri glasbe. Izključili pa nismo niti tišine, ki je tudi lahko 
del filma ter tako povzroča dodatno pozornost ali pa srhljivo praznino. Po pregledu stanja 
raziskav in teorije smo se lotili eksperimentalnega dela. Na kratko smo predstavili strojno 
opremo in opremo za snemanje, s katero smo izdelali predmet ozirom material za nadaljno 
analizo. Skozi potek dela smo predstavili vse tri faze izdelave: predprodukcijo, produkcijo in 
postprodukcijo. V predprodukciji smo se odločili kakšen mora biti kader, kako in kje bo posnet 
ter kolikšna bo dolžina. V fazi produkcije smo imeli manjše težave s tem, kaj posneti. Prvi 
poskus se ni izkazal ravno za najboljšega. Posnet kader preprosto ni bil uporaben, saj se na njem 
nič ni dogajalo oziroma premikalo. Zato smo v drugem poskusu posneli kolesarko, ki se je 
premikala proti kameri. Tako smo dobili nevtralen, zanimiv in gibljiv kader, kjer smo imeli 
veliko odprtih možnosti za nadaljno obdelavo. V fazi postprodukcije pa smo nato temu kadru 
spreminjali izbrane štiri parametre ter jih tako poskusili razvrstiti v pet filmskih žanrov. Izbirali 
smo nedvoumne elemente ter jih poskusili prikazati kar se da naravno in preprosto. Skozi 
filmske žanre smo tako razložili možnosti vsakega parametra posebej ter prikazali njegov 
namen in kvaliteto. Tako smo definirali tudi optimalen delokrog za izdelavo kratkega video 
izseka. Prikazali smo stopnje in pravilni vrstni red same izdelave kateregakoli video izdelka. 
Po izdelavi je sledilo preverjanje narejenega. Rezultate našega izdelka smo preverjali s 
testiranjem s pomočjo vprašalnikov na treh skupinah ljudi, starih med 21 in 26 let. V raziskavo 
smo vključili 70 ljudi. Na projektorju v učilnici in doma smo vsebino predvajali študentom. 
Gledalci so morali po ogledu vsakega kratkega izseka izpolniti preglednico, predstavljeno v 
prilogi. Vse rezultate smo združili v eno tabelo ter jih spremenili v procente. Analiziranje dela 
smo kasneje predstavili v obliki slik (grafikonov). Zaradi boljše preglednosti, smo vse procente 
(rezultate) napisali brez decimalnih mest. S pomočjo analize smo prišli do zaključka, da noben 
parameter (kot en sam) ne more določiti filmskega žanra. Za realno oceno, sta potrebna vsaj 
dva parametra, a še to je potrebno previdno izbrati katera. Šele s prisotnimi vsemi štirimi 
parametri so testiranci vseh pet žanrov pravilno določili z 80% vrednostjo ali več. Najboljše 
rezultate so imeli posebni učinki, a lahko hitro nastane dilema, saj so se pri meglici nekateri 





Vse zavisi od percepcije in doživljanja gledalca. Ena stvar nam lahko ponudi veliko možnosti 
in rešitev. Naša raziskava je torej filmski umetnosti dodala še en vpogled v zasnovo filmskih 
žanrov ter kako posamezni elementi (parametri) vplivajo na gledalca. Unikatnost raziskave je 
v tem, da se izbrani parametri (barvna korekcija, gibanje kamere, posebni učinki ter glasba in 
zvok) prikazujejo na enem in istem kadru. Tako sama zasnova kadra ne vpliva na gledalčevo 
interpretacijo. V zaključku smo z zastavljenimi hipotezami naše delo še bolj razčlenili ter tako 
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Namen magistrskega dela je raziskati in ugotoviti, koliko in kateri parametri so potrebni za 
pravilno določitev filmskega žanra. Za raziskavo bomo posneli en kader, ki mu bomo 
spreminjali štiri parametre. Zastavljeni parametri so: barvna korekcija, gibanje kamere, posebni 
učinki in zvok oziroma glasbena podlaga. Primerjali in analizirali bomo pet žanrov filma, 
predstavili bomo možnosti vsakega parametra posebej ter prikazali njegovo kvaliteto.  
Z merjenjem časa izdelave (za vsak posamezni primer) bomo določili tudi njegovo 
kompleksnost. V nadaljevanju nas bo zanimal tudi sporočilno-vizualizacijski vidik, pri čemer 
bomo na testni skupini uporabnikov (gledalcev) analizirali: uspešnost nastavitev in variacij 
vsakega parametra oziroma koliko parametrov in kombinacija katerih je potrebnih za pravilno 
določitev žanra filma. 
 
Področje videa in filmov je na splošno zelo specializirano in tehnično. Obstaja veliko različnih 
izrazov in nekateri se uporabljajo le v angleščini. Te bomo poskušali logično in smiselno 
prevesti ter razložiti. 
 
S pisanjem magistrskega dela smo želeli čim več pridobiti in se želeli čim več naučiti, zato smo 




1. Iz tehničnega in ustvarjalskega vidika je najmanj kompleksno izbrati zvok oziroma 
glasbo za posamezen žanr filma, na drugi strani pa ustvarjalec porabi največ časa pri 
izdelavi posebnih učinkov. 
 
2. Za pravilno določitev vseh petih filmskih žanrov sta dovolj samo barvna korekcija in 
gibanje kamere. 
 
3. Izmed vseh štirih parametrov glasba in zvok (procentualno) najbolj določata žanr filma. 
 
4. Čas izdelave parametrov je premo sorazmeren s kvaliteto končnega izdelka. 
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2 TEORETIČNI DEL 
2.1 PREGLED STANJA RAZISKAV 
Filmska industrija je še zelo neraziskano področje. Vsak resni film je večmesečni, če ne celo 
večletni projekt oziroma proces. Celotni pojem filma je zelo kompleksen, saj je v njem zajeto 
vse od snemanja, luči, zgodbe, računalniških obdelav, zvoka pa vse do postavitve scene, 
kostumov, barv itd. Vsaka podkategorija zahteva svoj urejen sistem. Če ta sistem ni urejen, 
lahko pride do manjših ali pa celo ogromnih napak v filmu. Ker so gledalci v poplavi filmov 
vedno bolj zahtevni, si režiserji, snemalci, igralci in ostali člani filmskega projekta ne smejo 
privoščiti nobenih napak.  
 
Odvisno od vsakega posameznika, vendar v večini dandanes kar vsi veliko časa porabimo za 
gledanje filmov in filmskih serij. Večinoma jih gledamo nekritično, pasivno, dopuščamo, da 
gredo mimo nas in jih le redkokdaj razčlenjujemo. Najbolj osnovna delitev filmov je delitev po 
zvrsteh. Informacija o zvrsti filma je ena izmed prvih, ki jih zasledimo pri njegovem naslovu. 
Ljudje smo si različni, zato so nam všeč tudi različni filmi, različne filmske zvrsti, ki jim lahko 
pravimo tudi filmski žanri.  
 
Dandanes se da vedno več filmov gledati kar preko spleta, na različnih gostujočih spletnih 
mestih. Ker se vsakodnevno nalaga v splet ogromna količina filmov, je potemtakem avtomatska 
klasifikacija filmov, glede na njihovo vsebino, pomembno opravilo. Rasheed Z. in Shah M. sta 
zato raziskovala, kako in na kakšen način bi najlažje avtomatsko razvrstila filme brez 
človeškega pregleda. Ker se režiserji najpogosteje odločijo, da v napovednike vstavijo 
najpomembnejše in najzanimivejše kadre celotnega filma, sta se v raziskavi naslonila samo na 
njih. Napovednike sta najprej (na podlagi dolžine in gibanja slike) razdelila v akcijske in ne-
akcijske filme. S pomočjo izračunov sta bila pozorna na posameznih slikovnih točkah (angl. 
Pixel). V eno kategorijo sta dala statične kadre ali pa tiste, ki so se premikali globalno (celoten 
kader), v drugo kategorijo pa kadre, pri katerih so se slikovne točke premikale lokalno (samo 
na enem koncu kadra). Opazila sta, da imajo akcijski filmi več lokalnega gibanja v primerjavi 
z dramami ali grozljivkami. Ugotovila sta tudi, da se kadri pri akcijah med seboj občutno hitreje 
zamenjujejo. V nadaljevanju sta z analizo svetlosti kadrov razvrstila tudi neakcijske 
napovednike. Njun eksperiment je pokazal, da imajo komedije sivo skalo blizu središča z 
velikim standardnim odstopanjem. To je kazalnik, da je svetlost videa enotna skozi celoten 
napovednik. Za grozljivke sta ugotovila, da je celotna skala na histogramu zamaknjena bolj 
proti temnim delom, medtem ko drame in ostali žanri niso imeli tako vidnih odstopanj. Akcijske 
filme sta s pomočjo analize zvoka razporedila od tistega z najmanj streljanja in eksplozij, do 
tistega z največ. Njuna raziskava je pokazala, da sta izmed 19 izbranih napovednikov pravilno 
razvrstila vse, razen enega, ki se je izkazal za komedijo, bil pa je napovednik za dramo (1).  
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V naslednji raziskavi so tudi zaradi prej omenjenega problema želeli najti način, ki bi najboljše 
avtomatsko razporedil filme po žanrih. Dobili so tudi idejo, da bi lahko s pomočjo posebne 
aplikacije razvrščanja dosegli to, da bi otroci tudi lahko gledali nasilne filme, vendar bi se kadri 
z nasiljem avtomatsko odstranili. Odločili so se, da bodo za raziskavo poskusili razvrstiti 
filmske napovednike v tri glavne žanre: akcijo, dramo in triler. Pod dramo so vrednotili tudi 
komedijo in romanco, pod triler pa grozljivko. V žanre so jih razvrstili s pomočjo analize štirih 
parametrov: dolžine kadrov, barve kadrov, svetlobe in gibanja oziroma kakšni so prehodi med 
kadri. Filmske napovednike so preobrazili v sličice. Tako so dobili dolg »filmski trak« sličic, 
ki je bil primeren za analizo. Če so bile spremembe kadrov počasne, so temu napovedniku 
pripisali žanr drame. Če pa so bile spremembe hitre, narejene v manj kot 0,2 sekundah, so za 
film rekli, da ni drama. V naslednjem koraku so nedrame analizirali tako, da so se za nadaljnji 
žanr odločali na podlagi svetlobe in svetlosti kadrov. Izbrali so štiriinštirideset filmov za analizo 
(devet trilerjev, deset akcij in petindvajset dram, vključno s komedijami). S pomočjo grafov so 
ugotovili, da imajo akcije najhitrejši tempo menjanja kadrov od dram in trilerjev. Izvedli so 
tudi, da je razlika v barvah in gibanju kadrov najbolj aktivna prav v akcijskih filmih. Končni 
rezultati eksperimenta so pokazali, da so s temi parametri dosegli 73,33-odstotno natančnost. 
V nadaljevanju so dodali, da bi v prihodnje to številko lahko izboljšali, če bi vključili še analizo 
zvoka ali besedila v filmu (2). 
 
Filmi so ustvarjeni tako, da vzbudijo čustva gledalca skozi skrbno manipulacijo zvočne in video 
vsebine. S filmsko glasbo pripomorejo k temu, da se vzbudijo točno določena čustva pri 
določeni sceni. V grozljivkah je največkrat uporabljena napeta glasba, ki vzbudi pri gledalcu 
negotovost ali celo strah. V romantičnih filmih pa največkrat uporabijo nežen ton, ki vzbuja 
hrepenenje in ljubezen. Filmska glasba ne nazadnje vpliva tudi na interpretacijo režiserjevega 
namena in tudi na njegov slog. V Gruziji so raziskovalci v raziskavi želeli okarakterizirati 
razlike filmskih žanrov glede na dva parametra: vpliv kakovosti tona in ritma filmske glasbe. 
Za raziskavo so izbrali osemindevetdeset filmov (petindvajset romantičnih filmov, petindvajset 
dram, triindvajset grozljivk ter petindvajset akcij). Vsi filmi so bili instrumentalni, torej brez 
vokalov. Za referenco so imeli opise filmskih žanrov na spletnem mestu IMDb, ki je baza za 
vse obstoječe filme. Vsako skladbo so izolirali in jo nato analizirali s pomočjo različnih 
računalniških programov in njihovimi orodji. Ugotovili so, da je ritem slabši parameter za 
razvrščanje glede na žanr, medtem ko so s kvaliteto tona prišli do zanimivih spoznanj. 
Romantične filme so s to metodo najlažje razločili od akcijskih filmov, medtem ko so filmsko 




Ne obstaja nobena tehnika niti ne vrsta žanra, ki bi bila apriori boljša ali pa slabša od drugih. 
Obstajajo pa seveda objektivne razlike med zvrstmi in tehnikami, žanri in smermi. Z žanrom 
označujemo predvsem posebno tematsko, ikonografsko in stilno-morfološko celoto. Njegova 
tekstura ima seveda značilnosti, ki mu pripadajo. Na nek način je to svojevrstna »osebna 
izkaznica« vsake take celote. Kot primer v vesternu je ta osnova v spopadu in srditem obračunu 
dobrega in slabega. V grozljivki je zaplet srečanja človeka in pošasti (vampirja, čarovnice, 
morilca, izmišljene podobe itd.). Pri znanstveni fantastiki najdemo tematsko jedro v pojavu 
izmišljenega, naprednega ali kakšnih drugih inovacij ter ugank. Pri vsakem žanru torej najdemo 
specifično jedro, lastne osnovne zaplete. Okoli tega jedra pa se zbirajo različni liki, obdobja, 
odnosi in prizorišča dogajanja. V vesternu predstavljajo življenje v zahodnjaškem mestecu, boji 
z Indijanci ali razbojniškimi tolpami. Obvezen je dvoboj na ulici sredi mesta ali v gostilni. V 
grozljivki je to okolje skrivnostnega gradu, pokopališče, hiša na samem ali skrivnostno 
podeželje. Pri znanstveni fantastiki so najpogostejša vesoljska potovanja ali izleti v neznane 
zemeljske predele. Seveda se dandanes zaradi svobode izražanja žanri lahko tudi prepletajo. 
Vsak režiser ima znotraj splošnih »omejitev« še mnogo drugih možnosti. Lahko se zadovolji s 
preizkušenimi posegi ali pa se izdelave filma loti umetniško z avtorskim sporočilom (4). 
 
Še dandanes se razvijajo nove filmske zvrsti, ki se prilagajajo gledalcem in širijo njihova 
obzorja. V filmskih arhivih so tudi številna dela, ki jih ni mogoče označiti z določenim žanrom. 
Lahko pa tudi zajemajo več žanrov skupaj. Seveda pa kljub temu obstajajo merila, ki 




2.2 OSNOVNI FILMSKI ŽANRI 










§ zgodovinski film in 
§ znanstvena fantastika. 
 
 
2.2.1 AKCIJA  
Gledalce po vsem svetu zelo pritegnejo akcijski filmi. To pa zato, ker je zgodba oziroma samo 
dogajanje usmerjeno v akcijo, dinamično prikazovanje zgodbe, kar je za večino ljudi bolj 
zanimivo za razliko od dolgih dialogov. Kot že samo ime pove, vemo da je zgodba v 
konstantnem gibanju, napetosti, ki se sorazmerno s časom le še stopnjuje. Akcijski filmi se 
osredotočajo na bitke, streljanje, lovljenje, dirkanje, pretepanje, različne boje ipd. V akcijskih 
filmih se skoraj vedno najde iznajdljiv, dober lik, ki se spopade z negativcem ali negativnimi 
okoliščinami (7). 
 
Pri akcijskih filmih je veliko možnosti za ustvarjanje. Prisotna so razna realna ali pa izmišljena 
prevozna sredstva, kot so: avti, avtobusi, letala, vlaki itd. Lahko so tudi prisotni fizični izzivi 
(alpinizem, arheološka raziskovanja, športni dogodki ipd.). Veliko akcijskih filmov lahko 
zasledimo tudi v tandemu z drugimi filmskimi žanri, kot so: vojni film, kriminalka, grozljivka 
in znanstvena fantastika (7). 
 
Režiser v začetni fazi izdelave filma ustvari dva lika. To sta protagonist in antagonist. 
Protagonist je glavni lik tako v filmski kot tudi v literarni, glasbeni, radijski ali televizijski 
pripovedi. Okoli njega se vrti celotno dogajanje. Njegove plane mu kvari nasprotnik – 
antagonist, ki mu skozi zgodbo postavlja prepreke oziroma ovire. Skoraj vedno ima glavni 
junak katero od pomanjkljivosti, saj se lahko gledalec z njim poistoveti le v primeru, če junak 
ni popoln. Za dobro oceno filma je to ključnega pomena—približati se gledalcem. Človek je 
lahko pri ogledu filma te zvrsti malo nervozen, spremeni se mu srčni utrip in lahko se začne 
potiti (7). 
 
Raziskava je pokazala, da akcijski filmi v večji meri pritegnejo moške gledalce. Ciljna publika 
režiserjev so torej moški, stari med 13 in 40 let. Psihologi menijo, da je to zato, ker je narativnost 
zgodbe lahka za razumevanje in ker v zgodbi (skoraj vedno) heroj premaga zlo (8).  
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2.2.2 DRAMA 
Drama velja za najbolj razširjen žanr. Njeno strukturo pa je moč najti v vseh drugih filmskih 
žanrih. Filmski teoretiki pravijo, da drame toliko ne opredeljujejo elementi, ampak posebna 
kombinacija elementov, ki so značilni za klasični hollywoodski film. K tem sodijo poudarjena 
čustvenost, usodnost dogodkov in ganljivost. Namen drame je torej vzbuditi čustva gledalcev 
(9).  
 
Žanr drame vsebuje elemente grške tragedije, le da ima na koncu zgodbe protagonist možnost, 
da izpolni svoje cilje. Režiser poizkuša pri drami ustvariti dogodke in situacije, ki so med seboj 
povezani, verjetni in resnični za gledalce. Za dramo pravijo, da je ogledalo duše. Zgodba mora 
zveneti prepričljivo. Pogosto je fokus na kritični točki življenja lika. Glavni igralec ali igralka 
v zgodbah nimata kakšnih posebnih nadnaravnih moči. Velikokrat je to preprost človek s 
kakšnimi pomanjkljivosti, s katerimi se gledalci lahko poistovetijo. Režiserji ponavadi vključijo 
v lik njegove skrbi, nemir ali njegovo negotovost (7). 
 
Tragedija je podkategorija drame. Pri tragičnih zgodbah doživijo protagonisti padec ali pogubo. 





V ozadju grozljivke je največkrat drama. Zelo pomembno je, da gledalec občuti grozljiv svet, 
ki je takoj pod površino normalnega življenja. Grozljivke so najbolj priljubljen žanr, ko 
govorimo o »tihih filmih«. Grozljivke imajo malo dialogov. Največkrat je za ozadje izbrana 
kakšna grozljiva glasbena podlaga z različnimi zvočnimi učinki. Gledalci grozljivk imajo radi 
raziskovanje. Všeč jim je ideja, da je zlo oziroma nekaj nadnaravnega prisotno okoli nas. 
Namen grozljivk je, da gledalca naredijo vznemirjenega z neprijetnim občutkom. Zgodba je 
največkrat nekaj nepoznanega. Ali je to nepoznan kraj ali pa nepoznana situacija, npr. 
iznakaženost. Kar naredi grozljivke drugačne od vseh drugih filmskih žanrov, je odkrivanje zla. 
Grozljivka da gledalcu možnost, da doživi duševne in fizične reakcije v varnem okolju − doma, 




Žanr komedije ima veliko podzvrsti. Vendar imajo vse enak namen – nasmejati gledalca. Dobro 
komedijo je težko narediti. To je zelo zahtevna filmska zvrst, saj je veliko potegavščin v svetu 
že bilo videnih in ni več vsaka šala smešna. Smešnih filmov je veliko, so lahko gledljivi in 
nimajo kakšnih posebnih pravil, ki bi omejevali režiserje. Vse komedije so narejene na principu 
pretiravanja in imajo srečen konec. Bistveno pri komediji je, da filmski junaki v gledalcu ne 
vzbujajo sovraštva ali odpora, ter da delujejo smešno s svojimi napakami oziroma 
pomanjkljivostmi. Tako kot vse zvrsti, se lahko tudi komedija dopolnjuje s katerimi drugimi 




2.2.5 ZNANSTVENA FANTASTIKA 
Znanstvena fantastika je pripovedna umetnost, ki je iz književnosti in filozofije prerasla v film. 
Dobra znanstvena fantastika temelji na dobri, dosegljivi znanosti. Privlačne so tudi ideje s 
potovanjem v vesolje, kjer se vedno poraja vprašanje: »Ali smo v univerzi sami ali pa obstajajo 
še kakšna druga bitja?« Zgodbe znanstveno-fantastičnih filmov so vedno želja razumeti 
možnosti znanosti (dobro ali zlo). Obstajajo resnične in namišljene zgodbe, ki imajo korenine 
v različnih vedah, kot so: matematika, geologija, kemija, biologija, psihiatrija, oceanografija, 
robotika itd. Zgodba lahko obstaja v preteklosti ali pa gledalca popelje v možno ali pa 
namišljeno prihodnost. Znanstveno-fantastični žanr je najboljši za analizo in debato, saj je v 




2.3 BARVNA KOREKCIJA 
V vsak profesionalni film je vloženega ogromno dela. Eden izmed kompleksnih korakov v 
postprodukciji je barvna korekcija. Zasnova se začne že pri sami produkciji, ko se določijo 
lokacije snemanja, kakšne rekvizite in kakšne barve oblačil ter drugih objektov bodo uporabili. 
Razlog, zakaj v filmih uporabljamo barvno korekcijo, je ta, da sta dve različni sliki oziroma 
dva različno posneta kadra na različnih lokacijah po združitvi v postprodukciji videti barvno 
enaka in gledalca prepričata, da sta skupaj kot ena zaokrožena celota. Drugi razlog pa je ta, da 
nam barve določajo vzdušje, občutke in čustva, oziroma če pogledamo celoten film, nam barve 
določajo na nek način tudi žanr filma. Tretji razlog pa je ta, da barvna korekcija preprosto naredi 
film kakovostnejši, saj s prilagajanjem barv, barvne temperature, kontrasta in barvne gradacije 
končni video izdelek izgleda bolj profesionalen (10). 
 
Nastavitve kamere lahko zahtevajo svoje celotno poglavje, vendar opis le-teh ni naš namen. 
Povemo lahko to, da imamo možnost snemanja v dveh načinih. Prvi način je, da snemamo po 
že vnaprej določenem barvnem načinu. Pri tem načinu so vse vrednosti nastavljene avtomatsko, 
in to nam prihrani čas kasneje v postprodukciji. Vendar pa je glavna slabost ta, da nimamo 
vpogleda, oziroma nimamo možnosti, da bi potem tak posneti kader lahko kakorkoli veliko 
prilagajali. Drugi, boljši, a zamudnejši način pa je, da snemamo v »surovem« (angl. RAW) 
formatu. Na tiste kamere ali fotoaparate, ki ne morejo prvotno snemati v tem formatu, lahko 
naložimo poseben profil, pri katerem so vrednosti kontrasta, črnih in belih delov ter ostrine 
nastavljene v negativno vrednost. Tako se posnetek približa surovemu formatu, ki mu nato v 
postprodukciji nastavitve brez težav določamo sami. 
 
Vse grafe v barvni korekciji bomo prikazali na primeru iz programa Adobe Premiere Pro. Imajo 
pa te vrstni programi med seboj podobne grafe in nastavitve. Velikokrat je razlika le v zunanji 
preobleki.  
 
V postprodukciji se lahko torej srečamo s tremi fazami. Ni pa nujno, da vse te tri faze 
uporabimo. 
 
Faze barvne korekcije so (11): 
 
§ primarna barvna korekcija, 
§ sekundarna barvna korekcija in  




2.3.1 PRIMARNA BARVNA KOREKCIJA 
Primarna barvna korekcija je proces, pri katerem nastavljamo nastavitve splošnega tona barv, 
kontrast in barvno temperaturo. Skoraj vsi programi, v katerih lahko popravljamo ali 
spreminjamo barve, imajo možnost avtomatskih nastavitev. Vendar se avtomatika tukaj 
odsvetuje, saj je od vsakega kadra posebej odvisno, kakšne vrednosti so najboljše zanj. 
Avtomatika največkrat dodeli maksimalne ali pa minimalne vrednosti, ki pa niso nujno 
najboljše. Računalnik ne ve, kaj je vizualno pomembno, zato vrednoti vsa območja enako (11). 
2.3.1.1 Svetli, temni in srednji toni 
Prvi korak v primarni barvni korekciji je, da določimo tonski razpon oziroma določimo 
vrednost najbolj črnim delom (angl. Black level) (slika 1). Pod črne dele spadajo globoki, temni 
toni in sence. Nekateri koloristi (profesionalci na področju barvne korekcije), ki vedo, kaj delajo 
in ki zaupajo svojemu monitorju lahko naredijo ta korak brez posebnih orodij, le s prostim 
očesom. Drugače pa se ravnamo po vrednostih grafov na posebnem orodju (angl. waveform 
monitor), ki je prikazan na sliki 2 (11). 
 
Ko nastavimo vrednosti za črne dele, so na vrsti svetli, beli deli (angl. Highlights). Problem 
belih tonov je, da če so preveč beli, jim težko zmanjšamo intenziteto − postanejo sivi in ne manj 
beli. V nasprotnem primeru pa lahko te dele, če so premalo beli, pobelimo (11). 
 
Pri naslednjem koraku lahko celotni kader posvetlimo ali potemnimo, odvisno kakšne so želje. 
To lahko naredimo tako, da dvignemo ali spustimo glavno svetlost srednjih tonov (angl. 
Midtones or Gamma). Tukaj se ravnamo malo bolj po občutku, odvisno od tega, ali želimo 
videti detajle v temnih delih ali pa če želimo skriti stvari v sencah (11). 
 
 
Slika 1: Nastavitve primarne barvne korekcije 
 
 
Slika 2: Waveform monitor  
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2.3.1.2 Kontrast 
Sprememba kontrasta deluje tako, da vpliva na temne in svetle dele kadra. Z njim lahko 
razširimo ali pa zožimo razdaljo teh dveh območij. Je pa treba razumeti, da ni nujno, da kontrast 
spremenimo na celotnem kadru. Lahko ga povečamo ali zmanjšamo tudi samo lokalno, za 
svetle ali samo za temne dele (11). 
2.3.1.3 Nasičenost barv 
Nasičenost se barvam lahko doda ali odvzame na celotnem kadru (vsem prisotnim barvam - 
slika 5) ali pa samo za določen barvni odtenek - slika 3. Eden od pomembnih razlogov, zakaj 
kadrom dodamo nasičenost, je, da preprosto stvar izgleda boljše, bolj »zdravo«. Nasičenost 
barv se v dobrih programih za video izdelavo lahko prilagaja na svetlih, temnih in nevtralnih 
tonih posebej - slika 4. Nekateri ustvarjalci korekcijo nasičenosti pustijo za zadnjo fazo. Vse je 
odvisno od navade. Vsekakor spremembe temnih in svetlih delov ter sprememba kontrasta 
































Slika 5: Globalna nasičenost barv   
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2.3.2 SEKUNDARNA BARVNA KOREKCIJA 
Sekundarna barvna korekcija je nadaljnji proces, pri katerem izpilimo kader v posebnih regijah 
ali če želimo dodelati ali spremeniti katero od posameznih barv. Velikokrat nam primarna 
barvna korekcija ne naredi tiste slike, ki si jo tako želimo doseči. Včasih, ko želimo narediti 
celotno sliko bolj toplo, kožni toni postanejo preveč oranžni, ali pa takrat, ko želimo iz senc 
odstraniti malo modre barve, trava postane rumenkasta. Tretji primer, s katerim se velikokrat 
srečamo, je, da ko dvignemo svetlost celotne slike, bela svetloba postane preveč bela. Pravimo, 
da je »prežgana«. Vse te stvari kličejo po sekundarni barvni korekciji, s pomočjo katere lahko 
izoliramo oziroma omejimo problematične cone slike in jih le tako popravimo. Ostalo zato 
ostane nespremenjeno, tako kot smo to naredili s primarno barvno korekcijo (11). 
 
Dodatni korak v sekundarni barvni korekciji, ki se velikokrat uporabi za vse vrste filmov, je 
posebna tehnika, ki se ji reče vinjeta (angl. Vignette). Vinjeto naredimo takrat, ko želimo, da je 
nek del slike bolj izpostavljen. S to tehniko se robove slike rahlo potemni ali posvetli in tako je 
gledalčevo oko bolj osredotočeno v sredino slike (11). 
 
 
2.3.3 BARVNA GRADACIJA 
Kot smo spoznali, gre pri barvni korekciji predvsem za popravljanje barv, nastavitev barvne 
temperature, kontrasta itd. Pri barvni gradaciji (angl. Color Grading) pa gre torej za barvanje 
že obstoječih barv. Tukaj se vprašamo predvsem, kakšne barve ustrezajo določeni situaciji, s 
kakšnimi barvami bomo torej dosegli, da bo gledalec začutil dogajanje, občutke in čustva (12). 
 
Obstaja veliko orodij, s katerimi lahko nastavljamo barvno gradacijo. Ena izmed možnosti je, 
da posnetkom dodamo LUT-tabele (angl. LUT-look up table). Ta možnost je namenjena 
predvsem za doseganje kreativnega izgleda, da se naredi razliko med surovim in končnim 




2.3.4 PSIHOLOGIJA BARV V FILMU 
Ameriški filozof Robert Plutchik je ustvaril model, ki prikazuje čustva in kombinacijo med 
njimi (slika 6). Deluje na podoben način kot barvno kolo. Pomaga nam, da povežemo 

































Slika 6: Plutchikovo kolo čustev (15). 
 
Spodaj sta prikazani sliki dveh akcijskih filmov. Na sliki 7 je izsek iz filma Pobesneli Max: 
Cesta besa. Na sliki 8 pa iz filma Jason Bourne. Iz dveh primerov akcijskih filmov lahko 
vidimo, da se v filmih te zvrsti največkrat uporabijo tople, žive, lahko tudi zelo nasičene barve, 
z veliko kontrasta. 
 
Slika 7: Primer akcijskega filma 1 (16) 
 





Spodnji dve sliki sta predstavnika žanra drame. Slika 9 je izsek iz filma Lev: Dolga pot domov, 
slika 10 pa je izsek iz filma Titanik. Pri dramah je manevrskega prostora za barvno korekcijo 
veliko. Največkrat gre za klasične, naravne barve. Odvisno je seveda od zgodbe in namena, ki 
ga režiser želi predstaviti. Na sliki 9 vidimo rahlo manj nasičene barve v primerjavi s primerom 
iz slike 10.  
 
Predstavnika grozljivk sta Krog (slika 11) in Psiho (slika 12). Pri grozljivkah prevladujejo temni 
kadri z rahlo zelenimi (slika 11) ali modrimi odtenki, s katerim pokažejo vso to grozljivost in 
negotovost. Lahko se tudi odločijo za manj nasičene barve ali pa izpostavijo samo eno barvo, 
ki je bolj nasičena od ostalih (kot lahko vidimo na sliki 12). 
 
Slika 13 je primer komedije iz filma Butec in butec, slika 14 pa primer komedije iz filma 
Prekrokana noč. Pri komedijah so ponavadi prisotne tople barve. Velikokrat sta povečana 




Slika 9: Primer drame 1 (16) 
 
Slika 10: Primer drame 2 (16) 
 
Slika 11: Primer grozljivke 1 (16) 
 
Slika 12: Primer grozljivke 2 (16) 
 
Slika 13: Primer komedije 1 (16) 
 
Slika 14: Primer komedije 2 (16) 
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Za predstavnika žanra znanstvene fantastike smo izbrali filma Avatar (slika 15) in Gravitacija 
(slika 16). Filmi znanstvene fantastike imajo v večini modre odtenke, saj modra barva 
predstavlja brezčutnost ter nekaj drugačnega. Seveda to niso definicije, kakšne barve mora 
imeti vsak filmski žanr. V filmski industriji je ogromno umetniške svobode, kar je pravzaprav 
prej pozitivno kot negativno, saj se le tako lahko rojevajo novi filmi z novimi idejami. 
 
Filmski ustvarjalci se zavedajo, da ljudje dobivamo preko barvnega sveta kar 87 % vseh čutnih 
vtisov. Z barvami se da manipulirati čustva. Barva ima moč, da vpliva na naše razpoloženje, 
medtem ko se mi tega sploh ne zavedamo (15).  
 
Barva je torej način detekcije vidne svetlobe v človeškem očesu, njena zavestna zaznava pa se 






Slika 15: Primer znanstvene 
fantastike 1 (16) 
 
Slika 16: Primer znanstvene 
fantastike 2 (16) 
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2.4 GIBANJE KAMERE 
Na začetku razvoja filma so bile kamere zelo težke. Režiserji so se zato odločali za bolj statične 
kadre. Kamere so pritrdili na stativ ali kakšno drugo oporo, jih prižgali in pustili, da so opravile 
svoje delo. Kasneje so filmski ustvarjalci začeli postajati bolj inovativni. Kamera je začela 
postajati bolj gibljiva, kar je naredilo snemano vsebino še toliko bolj zanimivo. Gibanje kamere 
je tako postalo sredstvo, s katerim se aktivira gledalce in ohranja njihovo zanimanje. Seveda se 
kamere ne sme kar tako premikati vsevprek, ampak mora biti za to dober razlog. Ta je eden 
izmed parametrov, ki loči slabe in dobre filme (18). 
 
Poznamo 2 načina gibanje kamere (18): 
 
§ gibanje kamere v produkciji in 
§ gibanje kamere v postprodukciji. 
 
 
2.4.1 GIBANJE KAMERE V PRODUKCIJI 
Če se filmski ustvarjalec odloči, da se bo kamera premikala, mora določiti tudi, kako se bo 
oziroma na kakšen način. Lahko gre za očiten ali pa prikrit pomen gibanja kamere (19). 
 




§ posnetki z žerjava, 
§ posnetki z vožnjo kamere, 
§ približevanje in oddaljevanje, 
§ posnetki z ročno kamero in  






Pri zasuku kamere snemamo prizor vodoravno. Kamero pritrdimo na trinožno ali enonožno 
stojalo ter jo sučemo okoli svoje osi v desno ali v levo. Zasuki so nekoliko nenaravni, saj oko 
skače iz točke v točko in ne počasi iz ene strani na drugo. Zasuk v daljnem planu je zelo 
učinkovit v epskih filmih, kjer gledalci občutijo prostranost. Na ta način lahko dosežemo tudi 
zabris. Pogosto se uporablja za prehode med kadri namesto reza. Zabris izgleda tako, da se 
kamera po vertikali tako hitro premakne, da so vmes samo zamegljene podobe. Občutek 
simultanosti pri povezovanju prizorov je tako močnejši (19). 
2.4.1.2 Nagib 
Nagib je navpičen premik kamere okoli svoje vodoravne osi. Pogosto se nagib kamere (navzgor 
ali navzdol) uporablja za sporočanje duševnega preobrata v liku. Kadar kamero iz lika nagnemo 
navzdol; s tem sporočimo, da je snemana oseba videti bolj ranljiva in obratno (19). 
2.4.1.3 Posnetki z žerjava 
Te posnetki so pravzaprav vožnja kamere po zraku. Žerjav pomaga kamero spustiti ali pa 
dvigniti iz dogodka. Premika se lahko v vse smeri, lahko je tudi kombinacija več možnosti. 
Uporablja se lahko tudi za kratko sledenje ali pa kot kratek zračni posnetek (angl. Aerial) (19). 
2.4.1.4 Posnetki z vožnjo kamere 
Kamera je ponavadi postavljena na voziček (angl. Dolly). Voziček lahko premikamo ali proti 
objektu ali stran od njega. Lahko pa tudi vzporedno. Če je treba imeti gibanje gladko (ne glede 
na podlago), se lahko položijo tirnice. Dandanes se gibanje kamere razvija tako, da kamero 
lahko pritrdimo tudi na avtomobil ali celo kolo ter dosežemo enak učinek. Če se želi gledalca 
presenetiti, je najboljši način, da se kamera pelje nazaj ter tako razkrije nekaj vznemirljivega 
(19). 
2.4.1.5 Približevanje in oddaljevanje  
Približevanje in oddaljevanje (tudi zumiranje) se lahko uporabi, kadar je na kameri »zum« 
objektiv. Kamera se tukaj dejansko ne premika, je pa kader podoben tistemu z izjemno hitro 
vožnjo po tračnicah ali pa premikanju naprej ali nazaj s pomočjo žerjava. Učinek približevanja 
in oddaljevanja daje osupljiv občutek, saj ljudi perspektivno pomanjša, prostor pa splošči. 
Približevanje in oddaljevanje lahko še nadgradimo, tako da istočasno fizično premikamo 
kamero v nasprotno smer (19).  
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2.4.1.6 Posnetki z ročno kamero 
Imamo več načinov, kako posneti ročne posnetke. Kamero imamo lahko v roki oziroma 
naslonjeno na rami. Takšni kadri so lahko malo bolj tresoči, odvisno od bližine objekta, notranje 
stabilizacije kamere in seveda objektiva (večja kot je njegova goriščnica, bolj tresoči bo kader). 
Da odpravimo tresenje, nam lahko pomagajo različne naprave za stabilizacijo slike (angl. 
Steadicam) (19).  
2.4.1.7 Zračni posnetki 
Zračne posnetke so včasih snemali izključno iz helikopterja (lahko tudi s pomočjo žerjava). 
Dandanes pa se že skoraj povsod dobi daljinsko vodene multicopterje, ki so vedno bolj 
dostopni. Kadri te vrste dvignejo vsebino na nov, višji nivo, saj dajejo občutek svobode (19). 
 
 
2.4.2 GIBANJE KAMERE V POSTPRODUKCIJI 
S pomočjo računalniške obdelave je mogoče simulirati ali pa prilagoditi gibanje kamere. V tem 
primeru gibanje kamere ni dejanski pojav, ampak optična iluzija. Če je kader posnet statično, 
mu v postprodukciji lahko dodamo tresoči videz, ki nam bo simuliral kader, kot da je bil posnet 
z ročno kamero. Največkrat se to uporablja, kadar želimo doseči učinek potresa. Statičnemu 
kadru lahko dodamo tudi optično približevanje in oddaljevanje. Ponavadi se ta možnost 
uporablja, kadar je v kadru prisotna napetost. S to optično iluzijo dosežemo enakomerno 
gibanje, ki ga je samo s kamero težko doseči. Približevanju in oddaljevanju s pomočjo 
računalniške obdelave lahko dodamo tudi pospešek ali pojemek. Tretja možnost pa je, da kadru 
dodamo navidezno rotacijo. Ta možnost se uporablja zelo specifično. Rotacija je lahko za 
gledalca zelo moteča, treba je vedeti, kdaj jo uporabiti. Kadrom, kjer se je kamera že gibala v 
produkciji, lahko zgornjim simulacijam dodamo še: pospešeno ali upočasnjeno gibanje, 
inverzno gibanje ali pa sliko zamrznimo. Treba je edino paziti, kadar se človeški gibi pospešijo. 
Človeško oko tega ni navajeno, zato so lahko taki kadri videti smešni in nečloveški. Medtem 
ko nasprotno velja za upočasnjeno gibanje. To gibanje naredi tudi najbolj vsakdanjim dejanjem 
koreografsko eleganco (19). 
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2.5 POSEBNI UČINKI 
Glavni cilj, ko se v filme vključuje posebne učinke (angl. Special/Visual Effects), je, da so ljudje 
po ogledu presenečeni oziroma začudeni in da se sprašujejo: »Kako so pa to naredili?« Posebne 
učinke se načrtuje že v fazi predprodukcije (pred samim snemanjem). Le tako se lahko 
izognemo napakam ali pa neuspelem poskusu. Ljudje, ki so profesionalno zadolženi za posebne 
učinke, naredijo najprej koncept, kaj, kje in na kakšen način se bo posebni učinek zgodil. Nato 
se lotijo izdelave snemalne knjige (angl. Story Board), ki približa njihov pogled ostalim in jim 
pomaga pri postavitvi kadra, ljudi in rekvizitov v sami fazi produkcije. V postprodukciji pridejo 
na vrsto računalniki s svojimi vrhunskimi zmožnostmi. Tako manipuliramo s posnetimi kadri, 
jim dodajamo nerealne objekte, efekte, popravimo majhne napake ali pa kreiramo nekaj čisto 
tretjega (20−22). 
 
Posebni učinki spadajo med napredne principe in so mišljeni kot dodatni triki, s katerimi 
vzpodbudimo gledalca. Delimo jih na optične in mehanske. Optični učinki so tisti, ki so narejeni 
s pomočjo računalniške obdelave, medtem ko so mehanski učinki narejeni že v produkciji (med 
samim snemanjem) (23). 
 
 
2.5.1 MEHANSKI POSEBNI UČINKI 
Mehanskim učinkom lahko rečemo tudi praktični učinki. To pa zato, ker so narejeni že med 
snemanjem ter za njih ne potrebujemo računalniške obdelave. Seveda lahko te učinke dosežemo 
tudi izključno samo z računalnikom, vendar je vse to bolj kompleksno in vzamejo zato občutno 
preveč časa. Mehanski posebni učinki se najpogosteje pojavljajo v akcijskih filmih, kjer so 
prisotne različne eksplozije ali ogenj. Drugi primeri teh vrst učinkov so še: dež, sneg, megla, 
veter, kri itd. (23). 
 
 
2.5.2 OPTIČNI POSEBNI UČINKI 
Obstaja veliko filmskih trikov, ki pokažejo tisto, kar pravzaprav ni resnično oziroma ne obstaja. 
Da se ustvari dober posebni učinek (brez napak), ki bo ukanil gledalca, je treba vložiti veliko 
truda in časa. Obstaja veliko računalniških programov, s pomočjo katerih ustvarimo te učinke. 
Tehnike so lahko različne. Najbolj znan posebni učinek je zagotovo zelena zavesa (angl. 
Chroma Key). S pomočjo zelene zavese, se lahko objekt preslika v neko drugo realno ali pa 
nerealno okolico. Pri tem lahko sodeluje tudi drugi posebni učinek, imenovan kot digitalno 
generirana upodobitev (angl. Matte Painting). Med optične posebne učinke spadajo tudi 
simulacije mehanskih posebnih učinkov, 2D- ali 3D-animacije, manipulacije s časom ipd. (23). 
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2.5.2.1 Zelena zavesa 
Zelena zavesa (angl. Chroma key) je del posebnega učinka, ki je največkrat uporabljen v filmih. 
Uporablja se za ločevanje zajetih predmetov oziroma ljudi, ki jih postavimo na ukrivljeno 
ozadje enakomerne barve. Lahko gre za zeleno ali modro barvo ozadja. Ti dve barvi sta bili 
izbrani zato, ker sta najmanj podobni barvi človeške kože. V postprodukciji lahko to zeleno ali 
modro barvo (s pomočjo posebnih orodij) ločimo in na ta način pridobimo alfa kanal iz posnete 
vsebine. Seveda pa se ta barva, ki ji določimo transparenco, ne sme pojaviti na osebi ali 
predmetu, ki ga snemamo, saj bo v tem primeru tudi ta del prozoren oziroma bo izginil. Glede 
dodajanja namišljenega ozadja imamo veliko možnosti. Lahko dodamo samo sliko ozadja, 
lahko ozadje v video obliki ali pa računalniško generirano ozadje. Odvisno je od namena, ki ga 
želimo doseči (24). 
 
Najpomembnejša stvar pri zeleni zavesi je osvetlitev. Pogosto je ta del spregledan in zato 
imamo lahko v postprodukciji veliko težav. Če osvetlitev ni pravilna, imamo lahko odsev zelene 
barve na delih snemanega objekta, ali pa nastane problem v senci, ki jo ta objekt daje (25). 
2.5.2.2 Sistem delcev 
Animacijo sistema delcev (angl. Particles) lahko uporabljamo za namišljen prikaz dežja (vode), 
ognja, dima, oblakov itd. Sistem delcev si lahko zamislimo kot nekakšen droben prah, ki mu 
določimo obliko in velikost. Generatorju delcev določimo smer, hitrost in življenjsko dobo 
partiklov. Na te drobne delce apliciramo različne objekte, ki jim lahko dodajamo še različne 
učinke, gravitacijo in veter (24).  
2.5.2.3 Sledenje 
Še en primer optičnega učinka, ki se veliko uporablja, je zagotovo sledenje (angl. Tracking). 
Ta tehnika omogoča vstavljanje računalniške grafike ali drugega posnetka v osnovni kader. S 
pomočjo različnih orodij se kader analizira. Po analizi dobimo določene točke, s katerimi lahko 
nadalje operiramo. Vsaka točka ima podatke o položaju, povečavi in rotaciji. Sledenje je 
razmeroma enostavno orodje, ki uporablja matematične primerjave. V filmih se sledenje 
največkrat uporablja za različne napise, ki ostanejo na mestu, čeprav se kamera giblje. Drug 
primer uporabe sledenja v filmih je še vstavljanje različnih 3D-modelov v gibljiv kader (23). 
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2.6 ZVOK IN GLASBA 
Filmska glasba je kot psihološka hrbtenica filma. Pomembno pa je, da glasba ne diktira 
čustvenega ozračja filma. Obstajajo filmi, ki nimajo nobene glasbe, a so vseeno dobri. Če v 
filmu ni glasbe, je gledalec čez nekaj časa ne bo pogrešal. V nasprotnem primeru, če je glasba 
takoj na začetku, bodo gledalci v nadaljevanju pričakovali še več glasbe. Pogosta naloga glasbe 
je, da podkrepi govor. Pri gledalcu pa vzbudi različna čustva. Visoki toni, navadno cvileči, 
vzbujajo občutek napetosti. Nizkofrekvenčni zvoki so težki, manj napeti in poudarjajo 
dostojanstvenost, lahko pa tudi tesnobnost ali skrivnostnost. Vse je odvisno tudi od slike, ki jo 
glasba spremlja. Podobno deluje tudi glasnost. Če ni glasbe, je tišina. Le-ta pa vzbudi v človeku 
občutke statičnosti, praznine, tesnobe in patetičnosti. Tihi zvoki so nežni, šibki, medtem ko so 
glasni zvoki napeti, nasilni in grozeči (18, 19). 
 
Že v fazi načrtovanja filma je pomembno izdelati načrt, kakšen zvok se potrebuje za kadre. Ali 
bodo v filmu dialogi, glasba, prostorski zvok, zvočni učinki in na kakšen način jih bomo 
posneli, oziroma kako jih bomo pridobili (26). 
 
 
2.6.1 ZVOK IZ KAMERE 
Skoraj vse kamere oziroma druge snemalne naprave imajo vgrajen mikrofon za snemanje 
zvoka. Vendar pa ta zvok ne pride v poštev za nič drugega kot samo za prostorski zvok. Pri 




2.6.2 DIALOGI IN INTERVJUJI 
V filmih se dialogu skorajda ne moremo izogniti. Nekateri filmi so zgrajeni izključno iz dobrih 
dialogov. Pogosta naloga filmske glasbe je, da podkrepi govor oziroma dialog. Nekateri pravijo, 
da če je pri dialogu prisotna glasba, s tem le skrijejo slab dialog oziroma slabo igro. Za 
kvaliteten zvok govora potrebujemo zunanji mikrofon, ki ga lahko povežemo oziroma 
priključimo na kamero ali pa uporabimo dodatno napravo za snemanje zvoka, ki zvok zapisuje 
ločeno od kamere. V postprodukciji nato lahko z različnimi orodji hitro sinhroniziramo zvok iz 




2.6.3 FILMSKA GLASBA 
Glasba je lahko že pri uvodni špici nekakšna uvertura, ki napove vzdušje celotnega filma. 
Različne vrste glasbe lahko določajo prizorišče, karakter igralcev in družbene sloje. Po drugi 
strani pa lahko glasba naredi ironičen kontrast. S kontrastno glasbo se lahko nevtralizira ali 
spreobrne določeno razpoloženje prizora. Pri uporabi filmske glasbe ima režiser dve možnosti. 
Prva možnost je, da se uporabi že prej posneta glasba. Dober primer so najstniški filmi, ki 
uporabljajo veliko znanih pesmi. Problem je, da se prizori prilagajajo pesmi in ne pesem 
prizorom. Res pa je, da je mogoče v postprodukciji z računalniško opremo marsikaj doseči, tudi 
prilagoditev same pesmi. Druga, bolj profesionalna možnost je, da skladatelj izdela glasbeno 
podlago izključno za film. Nekateri začnejo glasbo ustvarjati že takoj, ko vidijo, kakšni so 
posneti kadri, pred samim izborom. Spet drugi potem, ko je film skoraj popolnoma končan. 
Največja prednost je ta, da ima film potem unikatno glasbeno podlago (18, 19). 
 
 
2.6.4 ZVOČNI UČINKI 
Tako kot glasba so pomembni tudi zvočni učinki. Pod učinke spada različno šumenje, 
ropotanje, zbijanje, zvenenje ipd. Za zvočne učinke ima ustvarjalec dve možnosti. Ena možnost 
je, da se uporabi originalen zvok, ta, ki je posnet skupaj s kadrom. Druga možnost pa je, da se 
zvočni učinek simulira. Za to možnost je treba poiskati način, ki najbolje ustreza potrebam 
filma. V profesionalni produkciji imajo za snemanje zvočnih učinkov posebne študije, v katerih 
eksperimentirajo z različnimi predmeti in s pomočjo le teh ustvarijo različne simulacije. Kot 
zanimivost: če želimo zvok dežja, imamo dve možnosti. Preprosto lahko posnamemo dež. Če 
pa ravno takrat ne dežuje, pa lahko simuliramo padanje dežja tako, da zavoj riža stresamo na 
trdo leseno podlago ali na kos pločevine. Vsi zvočni učinki atmosferi dodajo detajle. Z njimi 




V resničnem življenju tišina nikoli ni zares tišina. Celo v tišini je prisoten prostorski zvok. Če 
se v filmu pojavi tišina, se gledalčeva pozornost samodejno preusmeri izključno samo na sliko. 
V zvočnem filmu popolna tišina vzbuja pozornost. Lahko nastane srhljiva praznina. Gledalec 




3 EKSPERIMENTALNI DEL 
3.1 PROGRAMSKA OPREMA 
Do končnega izdelka smo prišli s pomočjo dveh programov: 
 
Adobe Premiere Pro je program za amatersko ali profesionalno montažo in obdelavo video 
vsebine. Ima pa tudi veliko drugih funkcij, kot so dodajanje besedila, učinkov, prehodov in 
urejanje avdio vsebine. Posnetke se v tem programu veliko lažje prilagaja oziroma premika po 
časovnici, kot v programu Adobe After Effects (29). 
 
Adobe After Effects je program, ki se uporablja predvsem za gibljivo grafiko (angl. Motion 
Graphic) in vizualne učinke (angl. Visual Effects). Pogosto se uporablja za dodajanje različnih 
napisov, krivulj, 2D-animacij ipd. Nekatere stvari imata omenjena programa skupne in je 
nekatere stvari lažje narediti v enem, druge pa v drugem. Zato se skupaj lepo dopolnjujeta (29). 
 
 
3.2 STROJNA OPREMA 
Preglednica 1: Strojna oprema 
Računalnik iMac 
Procesor: 4 GHz Intel Core i7 
Delovni spomin: 16 GB 1867 MHz DDR3 
Grafična kartica: AMD Radeon R9 M395 2048 MB 
 
 
3.3 OPREMA ZA SNEMANJE 
Preglednica 2: Oprema za snemanje 
Dodatna oprema 
Kamera: Canon 70D 
Objektiv: Samyang 35mm T1.5 Canon VDSLR 
Stojalo: trinožno stojalo Manfrotto 055 + 501HDV 






Ker se vsak resen projekt začne s prvo fazo načrtovanja − predprodukcijo, smo se tudi mi 
najprej lotili samega načrtovanja in raziskave. Seveda smo najprej pregledali, kaj v svetu je že 
odkritega in narejenega na to temo. Nato smo s pomočjo literature raziskali, katere stvari, 
kakšne barve, kakšen zvok, kakšno gibanje kamere in kateri posebni učinki so primerni za vsak 
filmski žanr posebej. Ko smo zbrali dovolj podatkov, smo počasi že razmišljali o fazi 
produkcije. Eden izmed težjih delov je bil, ko smo se morali odločiti, kaj bomo posneli. Kateri 
bo tisti kader, ki bo kot prvo zanimiv za gledalca, kot drugo pa, da bo na njem možno prikazati 
vseh pet filmskih žanrov (akcijo, dramo, grozljivko, komedijo in znanstveno fantastiko).  
 
Odločili smo se, da bo kader: 
 
§ kratek − približno deset sekund (saj ga bo potrebno pogledati petintrideset krat),  
§ statičen (saj je statičnemu kadru najlažje dodajati posebne učinke in spreminjati gibanje 
kamere, brez posebnih dodatnih orodij sledenja), 
§ zanimiv za gledalca in 
§ posnet v oblačnem vremenu (ker tako vreme najmanj vpliva na barve in v nadaljevanju 




V fazi produkcije smo imeli težave s tem, kaj posneti. Prvi poskus je bil, ko smo posneli lepo 
primorsko hišo v naravi. Naleteli smo na en velik problem. Kader preprosto ni bil uporaben, saj 
je bil dolgočasen brez kakršnegakoli premikanja oziroma dogajanja. Zato smo se pri drugem 
poskusu odločili posneti nekakšno gibanje. Odšli smo v Domžale, natančneje v Domžalski 
drevored, kjer smo posneli kolesarko, ki se je premikala proti kameri. Tako smo dobili 





Kratkemu posnetemu kadru smo spreminjali štiri parametre: 
 
§ barvo korekcijo, 
§ gibanje kamere,  
§ posebne učinke in  
§ zvok oziroma glasbo. 
 





§ komedijo in  
§ znanstveno fantastiko.  
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3.6.1 BARVNA KOREKCIJA 
Osnovni kader smo posneli z barvnim profilom »Technicolor CineStyle«. Ta barvni profil nam 
zagotavlja boljši dinamični razpon zajete vsebine, kar nam v postprodukciji omogoča večjo 
umetniško svobodo v procesu obdelave barv (30).   
 
Nastavitve barvnega profila so (30):  
 
§ ostrina: 0, 
§ kontrast: -4, 
§ nasičenost: -2 in 















Slika 17: Neobdelan kader 
Primarna barvna korekcija je bila za vse filmske žanre enak postopek. Ker smo barvno 
temperaturo pravilno nastavili že pred snemanjem, je v postprodukciji ni bilo treba spreminjati 
(vsaj v primarni barvni korekciji ne). Zaradi barvnega profila je bilo treba dvigniti svetle in 
spustiti temne dele slike, ter povečati kontrast. Tako smo dobili osnovni kader (še ne izostren), 
ki smo mu v nadaljevanju glede na filmski žanr spreminjali ostale parametre v tako imenovani 
sekundarni barvni korekciji. Čas izdelave barvnih korekcij za vse filmske žanre je bil v 















Slika 18: Kader s primarno barvno korekcijo  
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3.6.1.1 AKCIJA 
V nadaljevanju smo se lotili procesa sekundarne barvne korekcije za vsak filmski žanr posebej. 
Pri akciji je bilo pomembno pokazati dinamičnost in agresijo. To smo prikazali z malo 
rdečkastimi barvnimi odtenki. Sprva smo dodali posebno orodje − Filmconvert PRO. Le-ta nam 
še poveča dinamični razpon posnete vsebine, doda malo zrna in lahko spremeni barvno 
temperaturo. Nato smo povečali barvno nasičenost in sence oziroma temne dele spremenili v 
rahle rdeče odtenke. Sledila je barvna gradacija oziroma barvanje barv. Dodali smo kreativni 
izgled, ki je še nekoliko dodal nasičenost rdečih tonov po celotnem kadru. Zadnja faza pa je 















Slika 19: Barvna korekcija akcije 
3.6.1.2 DRAMA 
Pri žanru drame smo poskusili doseči naravni, nevtralni videz, z enakomerno razporeditvijo 
barvnih tonov. V procesu sekundarne barvne korekcije smo sprva povečali dinamični razpon. 
Druga faza je bila barvna gradacija, z dodatnim kreativnim izgledom, ki nam je barve naredil 
za odtenek malo bolj poudarjene. V nadaljevanju smo nasičenost barv povečali za 10 % in 















Slika 20: Barvna korekcija drame  
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3.6.1.3 GROZLJIVKA 
Pri grozljivki smo želeli originalne barve spremeniti v zelenkaste barvne tone, saj zelena barva 
predstavlja grozo, strah in zaskrbljenost. Prvi korak je bil, da smo z orodjem Filmconvert PRO 
spremenili barvno temperaturo, povečali dinamični razpon ter dodali veliko zrna oziroma šuma 
v sliko. V drugi fazi smo z dodanim kreativnim izgledom zeleno barvo trave spremenili v rahel 
















Slika 21: Barvna korekcija grozljivke 
3.6.1.4 KOMEDIJA 
Komedija ima ponavadi v primerjavi z ostalimi filmskimi žanri, bolj nasičene (vesele, tople) 
barve. Prvi korak je bil, da smo povečali dinamični razpon. V nadaljevanju smo dodali tak 
kreativni izgled, ki nam je povečal nasičenost barv ter jih naredil bolj tople. Za konec smo 
















Slika 22: Barvna korekcija komedije 
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3.6.1.5 ZNANSTVENA FANTASTIKA 
Pri znanstveni fantastiki je bilo treba doseči futuristični videz. Torej z rahlo obarvanostjo in 
malo bolj temnimi barvnimi toni. Kot pri vseh ostalih žanrih smo tudi tukaj povečali dinamični 
razpon. Nato smo dodali kreativni izgled, ki nam je zeleno barvo trave spremenil v moder 
odtenek. Nazadnje smo povečali nasičenost barv ter dodali ostrino. Nastavitve so bile podobne 



















Slika 23: Barvna korekcija znanstvene fantastike 
 
 
3.6.2 GIBANJE KAMERE 
Kader je bil posnet na trinožnem stojalu. Tako da v fazi produkcije ni bilo prisotnega gibanja 
kamere. Izziv je bil torej, da v fazi postprodukcije poiščemo različne izvedljive možnosti, ki bi 
bile primerne za vsak filmski žanr. 
 
Ker je pri akciji treba doseči maksimalno gibanje kamere, smo spreminjali rotacijo ter tudi X 
in Y pozicijo slike. Tako da smo dobili rahlo tresočo sliko, ki sovpada z ognjem, begom ženske 
na kolesu in z eksplozijam. Pri drami in grozljivki smo morali doseči napetost, zato smo 
spremenili povečavo kadra. Za dramo smo kader povečali navzven. Tako se nam počasi odkriva 
celoten kader, medtem ko smo pri grozljivki naredili ravno obratno − gibanje proti središču. 
Gibanje navznoter lahko vzpodbudi nelagodje oziroma tesnobnost, kar je kot nalašč primerno 
za žanr grozljivke. Pri komediji je bilo treba doseči nekaj nevsakdanjega, zato smo uporabili 
inverzno (nenaravno) gibanje. Gospa na kolesu se tako pri komediji premika nazaj. Pri 
znanstveni fantastiki je bilo gibanje kamere najtežje določiti. Odločili smo se, da bomo dodali 
gibanje kamere navzdol po Y osi, tako da se nam kader počasi odkriva navzdol, kot da bi počasi 





3.6.3 POSEBNI UČINKI 
3.6.3.1 AKCIJA 
Pri akcijskih filmih so glavna stvar različne eksplozije, streljanje, ogenj ipd. Zato smo v naš 
kader vstavili ogenj na treh mestih ter še po dve eksploziji tekom videa. Vse te posebne učinke 
smo vstavili in prilagodili v računalniškem programu Adobe After Effects. Dodali smo jim 















Slika 24: Posebni učinki akcije 
3.6.3.2 DRAMA 
V dramo smo vstavili dež, ker smo želeli prikazati dramatičnost. Dež smo vstavili kar 
neposredno v programu Adobe Premiere Pro in to tako, da smo s pomočjo posebnega orodja 



















Vso grozoto najlažje pokažemo z meglico oziroma nekakšnim dimom, ki nam malo skrivnostno 
zakriva vsebino samega kadra. Zato smo vstavili posnetek dima neposredno na časovnico v 
programu Adobe Premiere Pro ter s pomočjo posebnega orodja, tako kot pri žanru drame, 















Slika 26: Posebni učinek grozljivke 
3.6.3.4 KOMEDIJA 
Pri komediji smo imeli s posebnimi učinki največ težav, saj je težko spremeniti normalni kader 
v smešen kader in da je vsaj nekoliko podoben žanru komedije. Ker se gospa na kolesu giblje 
vzvratno, smo se odločili, da ji v programu Adobe After Effects naredimo miselni oblaček ter 















Slika 27: Posebni učinek komedije 
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3.6.3.5 ZNANSTVENA FANTASTIKA 
V žanru znanstvene fantastike največkrat vidimo nekaj nemogočega, pogled v namišljeno 
prihodnost ali pa različne vesoljske podvige. Odločili smo se, da bo naša gospa na kolesu 
izginila s pomočjo nekakšnega žarka. Izginotje gospe smo naredili v programu Adobe After 
Effects s pomočjo maske. Tako da ena maska (brez gospe) prekrije drugo masko (gospo). 
Medtem ko smo utripajoče zeleno svetlobo in zeleni žarek vstavili in prilagodili neposredno v 















Slika 28: Posebni učinki znanstvene fantastike 
 
3.6.4 GLASBA IN ZVOK 
Pri naših videoposnetkih, ki so namenjeni izključno raziskavi, smo uporabili že posnete 
glasbene in zvočne vsebine. Pri akcijskem filmskem žanru smo za glasbeno podlago izbrali 
napeto melodijo, kjer bobni in violine stopnjujejo napetost. Dodali smo tudi razne zvočne 
učinke eksplozij, ki samo akcijo tako še bolj približajo gledalcu. Za filmski žanr drame smo 
uporabili nežno, nevtralno melodijo, v kateri se ne pričakuje kakšnega presenečenja. Da smo 
gledalcu še bolj približali atmosfero kadra, smo dodali tudi zvočni učinek dežja in petja ptic. 
Pri grozljivki smo izbrali melodijo visokih tonov, ki vzbujajo občutek napetosti. Da pa je kader 
še malo bolj grozen, smo dodali še zvočne učinke šepetanja. Kadru z žanrom komedije smo 
dodali primerno glasbo našemu posebnemu učinku. Tako da smo še bolj poudarili idejo, če se 
gospa vozi vzvratno, ima potem pa res še dolgo do Portoroža. Pri znanstveni fantastiki smo 
dodali glasbo z nizkofrekvenčnimi toni, ki so »težki« in lahko vzbudijo skrivnostnost ali 





4 REZULTATI IN RAZPRAVA 
Rezultate našega izdelka smo preverjali osebno (od 12. 6. 2017 do 16. 6. 2017) na treh skupinah 
ljudi, starih med 21 in 26 let. V raziskavi je sodelovalo 70 ljudi. Prva skupina (20 ljudi) in druga 
skupina (28 ljudi) so bili študentje Naravoslovnotehniške fakultete. V učilnici fakultete smo na 
projektorju predvajali testne videe z različnimi stilističnimi elementi. Študentje so morali 
izpolniti preglednico, ki je dostopna v prilogi. Po ogledu vsakega kratkega videa so se nato 
hitro morali odločiti za en filmski žanr, ki se jim je zdel najbolj primeren glede na zastavljene 
parametre. Ključno je bilo, da se vmes niso pogovarjali, da niso prepisovali med seboj in da 
odgovorov kasneje, ko so videli vseh pet videov v vsakem sklopu, niso spreminjali. V 
nasprotnem primeru rezultati ne bi bili realni. Vendar pa je še vseeno prišlo do napak oziroma 
do tega, da je bilo 5 preglednic neprimernih. Tretjo skupino (22 ljudi) smo preverili osebno 
doma na računalniku. Vse primerne rezultate smo združili v eno tabelo, jih spremenili v 
odstotke in predstavili v obliki slik. Zaradi boljše preglednosti smo vse odstotke (rezultate) 
napisali brez decimalnih mest. Tako da po zaokrožitvi rezultatov 2 % predstavlja 1 gledalec. V 
preglednicah od 3 do 9 je predstavljeno opravljeno delo in rezultat. Pravilni (iskani) filmski 




4.1 BARVNA KOREKCIJA 
Pri videu številka 1 (slika 29) je bila prikazana barvna korekcija komedije. Gledalci so se v 
večini (73 %) odločili za filmski žanr drame. Pravilnemu odgovoru − komediji so namenili 
samo 23 %. Žanra akcije in grozljivke sta dobila po 2 %. Barvna korekcija komedije bi res 
lahko pripadala tudi drami, saj so barve naravne le z malo povečano nasičenostjo. Pri videu 
številka 2 (slika 30) je bila predstavljena barvna korekcija akcije. Rdeči barvni odtenki so 
najslabše prepričali gledalce (samo 2 %), medtem ko so se po večini odločili za žanra drame 
(44 %) in grozljivke (40 %). Pri videu številka 3 (slika 31) so se gledalci več kot večinsko, 
odločili za pravilni žanr − grozljivko (52 %). Zeleni odtenki so torej večini res predstavljali 
filmski žanr grozljivke. Pri četrtem videu (slika 32) lahko opazimo, da so modri barvni odtenki 
ustvarili največjo negotovost gledalcev. V večini so se odločali med dramo, komedijo in 
znanstveno fantastiko. Pravilni žanr (znanstvena fantastika) je dobil 29 %, medtem ko je največ 
odgovorov prejela komedija (31 %). Pri petem videu (slika 33) je bil pravilni odgovor drama, 
a se je največ gledalcev odločilo za komedijo (48 %).  
 
Na podlagi rezultatov smo ugotovili, da je glede na barve enega kadra skoraj nemogoče določiti 
pravilni žanr filma. Študentje so v večini pravilno odgovorili le za filmski žanr grozljivke (52 
%). Za ostale filmske žanre niso bili prepričani, oziroma so jim bile barve videov zelo podobne. 
Zelo zanimivo je, da so jih rdeči odtenki (namenjeni akciji) še najmanj prepričali.  
 
Preglednica 3: Barvna korekcija 
	 PARAMETER	 KRATEK	OPIS	DELA	 PRAVILEN	ŽANR	 ŽANR	Z	NAJVEČ	GLASOVI	
video	1	 Barvna	korekcija	 Povečana	nasičenost	barv	 Komedija	 Drama	
video	2	 Barvna	korekcija	 Rdeči	odtenki	 Akcija	 Drama	
video	3	 Barvna	korekcija	 Zeleno-modri	odtenki	 Grozljivka	 Grozljivka	
video	4	 Barvna	korekcija	 Modri	odtenki	 Znanstvena	fantastika	 Komedija	











     Rezultati analize za barvno korekcijo. 
 
 
Slika 29: Barvna korekcija ∣ video 1 ∣ komedija 
Slika 30: Barvna korekcija ∣ video 2 ∣ akcija Slika 31: Barvna korekcija ∣ video 3 ∣ grozljivka 
Slika 32: Barvna korekcija ∣ video 4 ∣	znanstvena 
fantastika	






















































































































































4.2 GIBANJE KAMERE 
Pri videu številka 1 (slika 34) je prikazano gibanje kamere za grozljivko. Povečava kadra je bila 
za večino gledalcev (71 %) asociacija za dramo. Pri videu številka 2 (slika 35) se je za pravilni 
odgovor (akcijo) odločilo 38 % gledalcev. Vendar se jih je še za 8 % več odločilo za napačni 
filmski žanr − grozljivko. Zanimivo, da tresoča kamera večini predstavlja torej grozo in ne 
akcijo. Na sliki 36 lahko vidimo, da so gledalci v večini (60 %) pravilno določili filmski žanr 
drame z oddaljevanjem kamere. Pri videu številka 4 (slika 37) se je več kot polovica gledalcev 
odločila za napačen filmski žanr drame (52 %). Gibanje kamere po Y-osi je pravilno prepričalo 
zgolj 21 % gledalcev. Seveda bi lahko tako gibanje kamere bilo prisotno skoraj v vseh filmskih 
žanrih. Pri videu številka 5 se je polovica gledalcev odločila napačno. Inverzno gibanje je 
polovici predstavljalo žanr znanstvene fantastike. Le 38 % se jih je odločilo za pravilni žanr 
komedije. Za slabo polovico ljudi je bilo torej inverzno gibanje smešno, za točno polovico ljudi 
pa je bilo tako gibanje nadnaravno.  
 
Pri gibanju kamere smo odkrili, da je edino video 3 (gibanje kamere navzven) prepričal večino 
testirancev, natančneje 60 %. Pri ostalih videih je bilo več pravilnih odgovorov v primerjavi z 
barvno korekcijo, a še vedno premalo, da bi se na podlagi gibanja kamere lahko določil pravilen 
filmski žanr. Presenetljivo je, da je najmanjšo vrednost dosegla grozljivka in da gibanje kamere 
navznoter ne povzroča utesnjenosti oziroma tako gibanje ne vzbuja kakšne groze ali strahu.  
 
Preglednica 4: Gibanje kamere  
	 PARAMETER	 KRATEK	OPIS	DELA	 PRAVILEN	ŽANR	 ŽANR	Z	NAJVEČ	GLASOVI	
video	1	 Gibanje	kamere	 Povečava	 Grozljivka	 Drama	
video	2	 Gibanje	kamere	 Tresoče	gibanje	 Akcija	 Grozljivka	












   
             Rezultati analize za gibanje kamere. 
 
Slika 34: Gibanje kamere ∣ video 1 ∣ grozljivka 
Slika 35: Gibanje kamere ∣ video 2 ∣ akcija Slika 36: Gibanje kamere ∣ video 3 ∣ drama 
Slika 37: Gibanje kamere ∣ video 4 ∣ znanstvena 
fantastika 
























































































































































4.3 POSEBNI UČINKI 
S posebnima učinkoma izginotjem gospe in zeleno svetlobo smo predstavili žanr znanstvene 
fantastike. Pravilno se je odločilo 79 % gledalcev. Vsi ostali filmski žanri so pri videu številka 
1 prejeli tudi nekaj odgovorov. Pri videu številka 2 (slika 40) je grozljivka z meglico prepričala 
zgolj 54 % ljudi. 29 % se jih je zaradi megle odločilo še za akcijo, 13 % za dramo in 4 % za 
znanstveno fantastiko. Pri videu številka 3 (slika 41) se je pravilno (za žanr akcije) odločilo 92 
% gledalcev. Zanimivo je, da eksplozije, streljanje in ogenj lahko nekaterim predstavlja tudi 
dramo (2 %), grozljivko (2 %) in znanstveno fantastiko (4 %). Zaradi posebnega učinka dežja 
se je pri videu 4 za pravilni filmski žanr drame odločilo tudi 92 % gledalcev. Dež je 8 % ljudi 
predstavljal grozo in so se odločili za žanr grozljivke. Pri videu številka 5 smo prejeli največ 
pravilnih odgovorov (98 %). Le 2 % ljudi je menilo, da se besedilo z oblačkom lahko pojavi 
tudi v drami. Vsi ostali filmski žanri tukaj niso prejeli nobenega odgovora.  
 
Pri posebnih učinkih smo opazili, da so čisto pri vseh petih filmskih žanrih študentje presegli 
zlato sredino – 50 %. Torej nam vrsta oziroma prikaz posebnih učinkov v večini že lahko določi 
žanr filma, vendar pa še ne v celoti. Kot smo ugotovili, lahko pride tudi do napake. Skoraj 
tretjina študentov se je pri videu številka 2 (slika 40) odločila za žanr drame. Iz rezultatov smo 
spoznali, da lahko meglico uporabimo ali za nekaj groznega ali pa nekaj dramatičnega, seveda 
je odvisno od situacije in ostalih parametrov. 
 
Preglednica 5: Posebni učinki 
 






video	2	 Posebni	učinki	 Prikaz	meglice	 Grozljivka	 Grozljivka	
video	3	 Posebni	učinki	 Prikaz	eksplozij,	streljanja,	ognja	 Akcija	 Akcija	
video	4	 Posebni	učinki	 Prikaz	dežja	 Drama	 Drama	










            Rezultati analize za posebne učinke. 
 
Slika 39: Posebni učinki ∣ video 1 ∣ znanstvena 
fantastika 
Slika 40: Posebni učinki ∣ video 2 ∣ grozljivka Slika 41: Posebni učinki ∣ video 3 ∣ akcija 





















































































































































4.4 GLASBA IN ZVOK  
Na sliki 44 so prikazani rezultati prvega videa. Glasba, ki je prisotna pri prvem videu, je bila z 
nizkofrekvenčnimi toni namenjena žanru znanstvene fantastike. Gledalci so se za ta žanr 
odločili z le 29 %. Največ gledalcev (35 %) je taki glasbi pripisalo žanr akcije, nekaj pa tudi 
žanr drame (23 %). Grozljivka in komedija sta dobila tudi nekaj odgovorov. Pri videu številka 
2 (slika 45) so gledalci poslušali nevtralno melodijo namenjeni drami. Kar 77 % jih je pravilno 
določilo filmski žanr. So pa vsi ostali žanri tudi dobili nekaj glasov. Pri videu številka 3 (slika 
46) smo z bobni prikazali napetost − žanr akcije. Pravilno se je odločilo 73 % gledalcev. 21 % 
odgovorov so prinesli bobni tudi znanstveni fantastiki. Največ pravilnih odgovorov je bilo pri 
videu številka 4 (slika 47), kjer smo z veselo glasbo predstavili žanr komedije. 96 % ljudi je 
imelo prav. Pri videu številka 5 (slika 48) je 88 % gledalcev pravilno odgovorilo, ko so visoki 
toni predstavljali žanr grozljivke.  
 
Pri glasbi in zvoku je torej zelo zanimivo to, da samo zvočni parameter ne more določiti 
filmskega žanra. Štirje primeri so sicer presegli 70 %, a so bili študentje pri glasbi znanstvene 
fantastike malce negotovi. Zanimiva ugotovitev je tudi, da napeta glasba z enakomernim 
ritmom in nizkofrekvenčnimi toni pri gledalcu lahko predstavljajo akcijo, dramo ali pa 
znanstveno fantastiko.  
 
Preglednica 6: Glasba in zvok 
 




video	2	 Glasba	in	zvok	 Vstavljanje	nežne,	nevtralne	melodije	 Drama	 Drama	
video	3	 Glasba	in	zvok	 Vstavljanje	napete	melodije	z	bobni	 Akcija	 Akcija	
video	4	 Glasba	in	zvok	 Vstavljanje	vesele	glasbe	 Komedija	 Komedija	









            Rezultati analize za glasbo in zvok. 
 
Slika 44: Glasba in zvok ∣ video 1 ∣ znanstvena 
fantastika 
Slika 45: Glasba in zvok ∣ video 2 ∣ drama Slika 46: Glasba in zvok ∣ video 3 ∣ akcija 























































































































































4.5 BARVNA KOREKCIJA IN GIBANJE KAMERE 
Pri videu številka 1 (slika 49) smo z naravnimi barvami in oddaljevanjem kamere predstavili 
žanr drame. Žanr je pravilno določilo 65 % ljudi. Vsi ostali filmski žanri so tudi prejeli nekaj 
odgovorov. Drugi žanr z največ glasovi je bil grozljivka (15 %). Modri odtenki in gibanje 
kamere navzdol so pri videu številka 2 predstavljali žanr znanstvene fantastike. Vendar pa so 
ljudje največ glasov namenili grozljivki (38 %) in drami (35 %), pravilnemu odgovoru − 
znanstveni fantastiki pa žal samo 19 %, kar je najmanj v tem sklopu. Pri videu številka 3 (slika 
51) lahko vidimo, da so ljudje v večini (60 %) pravilno določili žanr. Povečana nasičenost barv 
in inverzno gibanje sta bila dovolj, da so izbrali komedijo. Je pa inverzno gibanje ponovno dalo 
nekaj glasov tudi znanstveni fantastiki (33 %). Le da se je zaradi povečane nasičenosti barv, 
tokrat za znanstveno fantastiko odločilo manj ljudi. Zeleno-modri barvni odtenki in povečava 
so pri videu številka 4 predstavljali žanr grozljivke. Pravilno je žanr določilo 77 % gledalcev. 
Na sliki 53 pa lahko opazimo, da so rdeči barvni odtenki in tresoče gibanje prepričali le 40 % 
ljudi. Kar 33 % jih je menilo, da je taka barvna korekcija in tako gibanje kamere namenjeno 
grozljivki.  
 
Kombinacija barvne korekcije in gibanja kamere je torej prinesla mešane rezultate. Pri treh 
videih so pravilni odgovori presegli 60 %, medtem ko pri videu 2 gledalci niso mogli določiti 
pravilnega žanra. Kot zanimivost se nam zdi, da pri videu številka 5 pravilni odgovori niso 
presegli vsaj 50 %. Rdeči odtenki in tresoča kamera žal ni prepričala gledalcev, da bi se v večini 
odločili za žanr akcije.  
 
Preglednica 7: Barvna korekcija in gibanje kamere  
 



























 Rezultati analize za barvno korekcijo 
in gibanje kamere. 
 
Slika 49: Barvna korekcija in gibanje 
kamere ∣ video 1 ∣ drama 
Slika 50: Barvna korekcija in gibanje 
kamere ∣ video 2 ∣ znanstvena fantastika 
Slika 51: Barvna korekcija in gibanje 
kamere ∣ video 3 ∣ komedija 
Slika 52: Barvna korekcija in gibanje 
kamere ∣ video 4 ∣ grozljivka 
Slika 53: Barvna korekcija in gibanje 


















































































































































4.6 BARVNA KOREKCIJA, GIBANJE KAMERE IN POSEBNI UČINKI 
Na videu številka 1 (slika 54) smo s povečano nasičenostjo barv, inverznim gibanjem in 
oblačkom z besedilom predstavili filmski žanr komedije. Žanr je pravilno določilo 96 % 
gledalcev. Drama in znanstvena fantastika sta tukaj prejeli obe še po 2 %. Video številka 2 
(slika 55) je predstavljal žanr znanstvene fantastike. Dodali smo modre odtenke, gibanje kamere 
navzdol, zeleno svetlobo in izginotje gospe. Vsi te parametri so prepričali 90 % gledalcev, da 
so se pravilno odločili. Grozljivka je prejela 8 %, drama pa 2 %. Pri videu številka 3 (slika 56) 
lahko vidimo, da je žanr pravilno določilo 92 % gledalcev. Naravne barve, oddaljevanje kamere 
in dež so bili dovolj, da so se odločili za dramo. Grozljivka je prejela 4 %, akcija in komedija 
pa vsaka po 2 %. Pri videu številka 4 je pravilni filmski žanr − akcijo določilo 88 % ljudi. Rdeči 
barvni odtenki, tresoča kamera in razne eksplozije ter ogenj so dali 6 % glasov še znanstveni 
fantastiki, 4 % grozljivki in 2 % komediji. Pri videu številka 5 (slika 58) smo predstavili žanr 
grozljivke. Dodali smo zeleno-modre barvne odtenke, kamero smo premikali navznoter ter 
dodali meglico. Vsi te parametri so v pravilni filmski žanr prepričali zgolj 60 % gledalcev. 
Akcija je s temi parametri dosegla 15 %, drama in znanstvena fantastika pa vsaka po 13 %.  
 
Rezultati so bili pričakovani. Dramo, komedijo in znanstveno fantastiko je s tremi parametri 
pravilno določilo več kot 90 % gledalcev. Za akcijo se je odločilo 88 % ljudi, medtem ko so pri 
grozljivki kar veliko možnosti dali še akciji, drami ter znanstveni fantastiki. Ponovno je bila 
meglica tista, ki pušča nekaj možnosti tudi drugim filmskim žanrom.  
 
Preglednica 8: Barvna korekcija, gibanje kamere in posebni učinki 
 















































 Rezultati analize za barvno korekcijo, 
gibanje kamere in posebne učinke. 
 
Slika 54: Barvna korekcija, gibanje 
kamere in posebni učinki ∣ video 1 ∣		
komedija 
Slika 55: Barvna korekcija, gibanje 
kamere in posebni učinki ∣ video 2 ∣		
znanstvena fantastika 
Slika 56: Barvna korekcija, gibanje 
kamere in posebni učinki ∣ video 3 ∣		
drama 
Slika 57: Barvna korekcija, gibanje 
kamere in posebni učinki ∣ video 4 ∣		
akcija 
 
Slika 58: Barvna korekcija, gibanje 




















































































































































4.7 BARVNA KOREKCIJA, GIBANJE KAMERE, POSEBNI UČINKI 
TER GLASBA IN ZVOK 
Pri videu številka 1 (slika 59) smo dosegli maksimalno vrednost. Edino tukaj smo z rdečimi 
odtenki, tresočim gibanjem kamere, eksplozijami, ognjem in napeto melodijo dosegli, da so 
čisto vsi gledalci določili pravilen filmski žanr − akcijo. Pri videu številka 2 (slika 60) je drama 
dosegla 98 %. Naravne barve, oddaljevanje kamere, dež in nežna melodija sta dala 2 % glasov 
tudi znanstveni fantastiki. Pri grozljivki (slika 61) smo dobili 98 % pravilnih odgovorov. 
Ponovno so zeleno-modri odtenki, povečava, meglica in visoki toni nekaj možnosti (2 %) dali 
znanstveni fantastiki. Pri videu številka 4 (slika 62) lahko vidimo, da se je pravilno − za 
znanstveno fantastiko odločilo 88 % gledalcev. Zanimivo je, da so tukaj dobili ostali filmski 
žanri tudi nekaj glasov: akcija in komedija po 4 %, drama in grozljivka pa po 2 %. Pri videu 
številka 5 (slika 63) smo s povečano nasičenostjo barv, inverznim gibanjem, oblačkom z 
besedilom in veselo glasbo predstavili žanr komedije. Pravilno je določilo žanr 98 % ljudi. 
Ponovno je 2 % dobila znanstvena fantastika. Inverzno gibanje je torej nekoga motilo in mu še 
vedno predstavljalo nekaj nadnaravnega.  
 
Preglednica 9: Barvna korekcija, gibanje kamere, posebni učinki ter glasba in zvok 
 
































































 Rezultati analize za barvno korekcijo, 
gibanje kamere, posebne učinke ter glasbo 
in zvok. 
 
Slika 59: Barvna korekcija, gibanje kamere, 
posebni učinki ter glasba in zvok ∣ video 1 ∣	
akcija 
Slika 60: Barvna korekcija, gibanje kamere, 
posebni učinki ter glasba in zvok ∣ 
video 2 ∣	drama 
Slika 61: Barvna korekcija, gibanje kamere, 
posebni učinki ter glasba in zvok ∣ video 3 ∣	
grozljivka 
Slika 62: Barvna korekcija, gibanje kamere, 
posebni učinki ter glasba in zvok ∣ video 4 ∣	
znanstvena fantastika 
Slika 63: Barvna korekcija, gibanje kamere, 
posebni učinki ter glasba in zvok ∣ 














































































































































Iz raziskave je razvidno, da so testiranci šele s prisotnimi vsemi štirimi parametri vseh pet 
žanrov pravilno določili (z vsaj 80-odstotno vrednostjo). Zanimivo je, da je glasba pri akcijskem 
žanru (v kombinaciji z ostalimi tremi parametri) sedaj prepričala čisto vse. Presenetilo nas je 
edino to, da je odstotek pravilnih odgovorov pri znanstveni fantastiki v primerjavi z določenimi 
tremi parametri sedaj nižji za 2 %. Pri vseh ostalih videih so vsi parametri skupaj pripomogli k 
pravi določitvi. 
 
Rezultati analize so pokazali, da ljudje zelo različno interpretiramo neko vsebino. Ena stvar 
nam lahko ponudi veliko možnosti in rešitev. Človek se odloča na podlagi izkušenj oziroma na 
podlagi že videnega. Kar za nekatere predstavlja en filmski žanr, lahko za druge nekaj čisto 
drugega. Seveda je v naši raziskavi vse bilo odvisno samo od štirih parametrov. Če bi šli še bolj 
v globino filmske industrije, bi lahko vključili še več stilističnih elementov medija in raziskava 
bi bila nato še bolj precizna. Naša raziskava je filmski umetnosti dodala še en vpogled v zasnovo 
filmskih žanrov ter kako posamezni elementi (parametri) vplivajo na gledalca. Unikatnost 
raziskave je v tem, da se izbrani parametri (barvna korekcija, gibanje kamere, posebni učinki 
ter glasba in zvok) prikazujejo na enem in istem kadru. Tako sama zasnova kadra ne vpliva na 
gledalčevo interpretacijo. Vplivajo izključno samo stilistični elementi. Ugotovitve so prinesle 
zanimive odgovore, ki bodo režiserjem oziroma filmskim ustvarjalcem pomagali pri izbiri barv, 





V magistrskem delu smo želeli ugotoviti, kako stilistični elementi medija vplivajo na določitev 
filmskega žanra. Prikazali in analizirali smo štiri parametre, ki se pojavijo čisto v vsakem filmu, 
videu ali filmski seriji. To so: barvna korekcija, gibanje kamere, posebni učinki ter glasba in 
zvok. Skozi filmske žanre smo razložili vsak parameter posebej ter prikazali njegov namen, 
možnosti in kvaliteto. Definirali smo tudi optimalen delokrog za izdelavo kratkega video 
izseka. Sporočilno-vizualizacijski vidik smo z izdelanimi videi testirali na skupini uporabnikov 
(gledalcev). Celotna raziskava je prinesla popoln vpogled v načrtovanje, izdelavo in uporabnost 
zgoraj naštetih parametrov. S pomočjo rezultatov analize smo prišli do zanimivih spoznanj, ki 
jih bomo predstavili skozi hipoteze. Z izdelavo magistrske naloge smo se veliko naučili ter s 
tem še poglobili svoje znanje na področju videa.  
 
Zastavljene hipoteze so bile:  
 
Iz tehničnega in ustvarjalskega vidika je najmanj kompleksno izbrati zvok oziroma 
glasbo za posamezen žanr filma, na drugi strani pa ustvarjalec porabi največ časa pri 
izdelavi posebnih učinkov. 
 
Hipoteza drži, ker smo izbrali že vnaprej posneto glasbo in zvok. V nasprotnem primeru, če bi 
bilo treba izdelati unikatno glasbeno podlago za vsak žanr posebej, bi hipotezo ovrgli. Zaradi 
kompleksnosti glasbene produkcije bi se čas postprodukcije pri glasbi občutno povečal. Drugi 
del trditve drži, saj je bilo od vseh izbranih štirih parametrov res največ časa posvečenega 
izdelavi posebnih učinkov. Treba je bilo izbrati pravi učinek, ga prilagoditi in barvno uskladiti.  
 
Za pravilno določitev vseh petih filmskih žanrov sta dovolj samo barvna korekcija in 
gibanje kamere. 
 
Ker sta kombinacija barvne korekcije in gibanja kamere prinesla mešane rezultate, smo to 
hipotezo ovrgli. Samo pri treh videih so pravilne rešitve presegle mejo 60 %, kar je premalo za 
suvereno določitev filmskega žanra. Kot kaže, ima vsak gledalec svojo percepcijo, kakšne barve 
so primerne za kateri filmski žanr in kako je potrebno, da se giblje kamera. Je pa res, da bi 
testiranci lažje določili filmske žanre za vseh pet videov, če bi najprej vse pogledali ter se šele 
nato odločili za vrsto žanra vsakega videa. Vendar pa naš namen raziskave ni bil ta, da se 
pravilno določijo filmski žanri, temveč da vidimo, ali je možno pravilno določiti žanr na enem 
samem kadru približne dolžine desetih sekund. 
 
Izmed vseh štirih parametrov glasba in zvok (procentualno) najbolj določata žanr 
filma. 
 
Hipotezo smo po naših rezultatih analize ovrgli. Zanimivo je, da samo glasba in zvok ne moreta 
100 % določiti filmskega žanra. Štirje primeri so sicer presegli 70 %, a so bili študentje pri 
glasbi znanstvene fantastike malce negotovi. Najbolj uspešen parameter je bil posebni učinek. 
Čisto pri vseh petih filmskih žanrih so študentje presegli zlato sredino – 50 %. Vendar pa čisto 




Čas izdelave parametrov je premo sorazmeren s kvaliteto končnega izdelka. 
 
Zgornjo hipotezo lahko potrdimo. Ne velja to samo v video produkciji, temveč tudi vse povsod 
drugje. Več časa kot porabimo za določeno stvar, kakovostnejši je nato končni izdelek. Pri 
izdelavi, vstavljanju in prilagajanju barvne korekcije, gibanju kamere in zvoku ter glasbi je bilo 
porabljenega približno enako časa (za vse filmske žanre). Čas izdelave od vsakega žanra se je 
razlikoval edino pri parametru posebni učinki. Največ časa so potrebovali elementi posebnih 
učinkov, namenjeni žanru akcije. Ne le, ker je pri akciji številčno največ učinkov, temveč tudi 
zato, ker so potrebovali največ prilagajanja.  
 
Iz naše raziskave je torej razvidno, da noben parameter (kot en sam) ne more določiti filmskega 
žanra. Najboljše rezultate so imeli posebni učinki, a lahko nastane dilema. Kot primer je posebni 
učinek meglice. Nekaterim je megla predstavljala grozo, spet drugim pa dramo. Vse je odvisno 
od percepcije in doživljanja gledalca. Kombinacija dveh parametrov je najboljša, če torej 
uporabimo dva, ki sta imela najvišje vrednosti. To sta glasba in zvok ter posebni učinki. 
Raziskavo bi v prihodnje lahko še izboljšali, tako da bi preverjali odziv gledalcev pri teh dveh 
izbranih parametrih. Ko smo v en kader vključili tri parametre: barvno korekcijo, gibanje 
kamere in posebne učinke, so bili rezultati že zelo dobri. Pri vseh petih videih so vrednosti 
presegle 60 %. Pri komediji je vrednost pravilnih odločitev prišla celo do 96 %. Gledalci pri 
vključitvi vseh štirih parametrov niso bili več v dilemi. Za vseh pet kratkih izsekov je vrednost 
presegla 88 %. V nadaljevanju bi raziskavo lahko izboljšali tako, da bi vse štiri zastavljene 
parametre testirali na različnih kadrih, z različnim dogajanjem, v mešani izvedbi menjavanja 
kadrov. Še višji nivo raziskave pa bi dosegli tako, da bi bila glasbena podlaga unikatna − 
ustvarjena izključno samo za testirane videe.  
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